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 ABSTRAKSI 
Cerita rakyat Indonesia terbilang banyak jumlahnya dan sebagian telah dikenal 
masyarakat, baik legenda maupun penghibur lara. Cerita-cerita ini mengenalkan 
budaya tiap bangsa Indonesia serta mengajarkan nilai-nilai moral, etika, agama, dan 
kearifan lokal. Namun keberadaan cerita ini mulai memudar seiring dengan 
menghilangnya budaya mulut ke mulut untuk menyebarkan cerita-cerita tersebut. 
Maka dari itu, diperlukan media pembaruan baru agar legenda rakyat Indonesia ini 
tetap dilestarikan oleh generasi muda. Salah satu caranya dengan menyalurkan 
cerita-cerita ini lewat novel grafis yang merupakan media cetak yang masih 
diminati oleh generasi sekarang. Lewat media ini, cerita-cerita rakyat yang kurang 
terdengar akan kembali berjaya dan generasi muda terus melanjutkan budaya ini 
hingga ke generasi yang mendatang. 
 
Kata kunci : (cerita rakyat, adaptasi, inovasi, novel grafis) 
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 ABSTRACT 
There are many Indonesian folklores and some of them are well-known among 
society, from legends to entertainment purpose. These lores introduces every 
nation’s culture while teaching morality, ethics, religion, and the locals’ wisdom. 
However these stories slowly faded away due to the absence of mouth-to-mouth 
tradition used to spread these lores. Based on this fact, new innovations are needed 
to keep these Indonesian folklores intact within younger generations. One of them 
is by distribute these stories into graphic novel, which is one of the printed mediums 
that is still popular among the teens. Through this medium, all those unheard 
legends will be on the rise again and the young generations will keep continuing to 
preserve this heritage into the future ones. 
 
Keywords: (folklores, adaptation, innovation, graphic novel)  
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 BAB I 
PENDAHULUAN 
1.1. Latar Belakang 
Cerita rakyat adalah cerita legenda daerah yang berkembang di suatu negara, 
Indonesia misalnya, yang dipelihara oleh warga dan kadang dipercayai 
kebenarannya sebagai cerita nyata. Namun tak jarang beberapa orang 
menganggapnya sebagai mitos atau dongeng belaka. Cerita rakyat nusantara 
terbilang sangat banyak jumlahnya dan beberapa di antaranya kita kenal, seperti 
Malin Kundang, Timun Mas, Danau Toba, Roro Jonggrang, dll. Cerita-cerita 
tersebut mengajarkan moral maupun mengisahkan legenda yang terkenal di 
Indonesia, baik itu situs atau benda bersejarah, asal-usul nama tempat, danau, 
gunung, atau tokoh panutan. Pentingnya melestarikan cerita rakyat dilakukan 
sebagai studi sisi historis yang pernah berkembang di sebuah bangsa dan 
mengajarkan nilai moral, salah satunya adalah cerita rakyat asal Bangka Belitung 
yaitu Putri Pinang Gading, yang mengisahkan asal-usul kecamatan Membalong 
juga mengajarkan nilai keberanian dan inisiatif dalam membantu orang lain yang 
dipraktekan oleh sang tokoh utama cerita tersebut. 
Sayangnya, keberadaan cerita rakyat ini mulai menghilang karena budaya 
mulut ke mulut ini tidak dipraktekan lagi di zaman sekarang. Cerita rakyat di 
Indonesia berasal dari tradisi yang disampaikan dari generasi ke generasi melalui 
lisan, sehingga ketika masyarakat lebih berminat menikmati hiburan dari teknologi 
zaman ini budaya mulut-ke-mulut tersebut perlahan luntur karena tidak ada yang 
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meneruskannya. Selain itu, tidak ada upaya pembaruan media juga menjadi salah 
satu faktor tersebut. 
Menurut Guru Besar Universitas Airlangga, Kacung Marijan (Harnas, 
2016), cerita rakyat penting dikemas ke dalam bentuk yang lebih menarik agar 
generasi muda bisa mendapatkan pelajaran moral sejak dini dan minat membaca 
yang tinggi lewat inovasi media baru. Salah satu media yang diminati generasi 
muda zaman sekarang adalah komik atau novel grafis, baik dengan membeli komik 
di toko buku atau membaca komik secara online. Selain menarik secara visual, 
novel grafis bisa memperluas cerita rakyat tanpa mengubah poin-poin penting 
ceritanya. Salah satu contohnya seperti The Grand Legend Ramayana karya 
komikus Is Yuniarto bergenre fantasi yang terinspirasi dari legenda Ramayana 
lewat penggambaran karakter dengan kostum kontemporer dan modifikasi senjata 
seperti revolver, anak panah, atau tombak menjadi teknologi modern. 
Maka dari itu, penulis tertarik untuk mengangkat cerita Putri Pinang Gading 
ke dalam media novel grafis dan dibuat laporan perancangan novel grafis cerita 
rakyat ini dengan judul “Perancangan Novel Grafis untuk Cerita Rakyat ‘Putri 
Pinang Gading’”. Hasil laporan ini dibuat dalam media novel grafis. 
1.2. Rumusan Masalah 
1. Bagaimana mengadaptasi cerita rakyat Putri Pinang Gading ke novel 
grafis? 
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1.3. Batasan Masalah 
Wilayah penelitian berada di Indonesia, dengan subjek primer penelitian adalah pria 
atau wanita usia anak-anak ke remaja (10-15 tahun) di mana usia tersebut novel 
grafis atau komik sangat diminati; subjek sekunder adalah pria atau wanita usia 16 
tahun ke atas. 
Demografi: Indonesia, wilayah Jabodetabek, pendidikan SD kelas 5 hingga di atas 
derajat SMA. 
1.4. Tujuan Tugas Akhir 
Mengadaptasi cerita rakyat Putri Pinang Gading ke novel grafis. 
1.5. Manfaat Tugas Akhir 
1. Bisa melakukan visual storytelling yang mengunggah dan menarik 
minat target audiens dengan gaya gambar penulis sendiri. 
2. Generasi muda mendapat inspirasi dan motivasi untuk ikut 
melestarikan cerita rakyat dan menanamkan nilai moral yang 
dikandungnya sesuai dengan zaman. 
3. Perancangan tugas akhir ini dapat menjadi referensi dalam Universitas 
Multimedia Nusantara untuk membuat media pembaruan yang lain.
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 BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA 
2.1. Desain Komunikasi Visual 
Komunikasi visual merupakan bahasa universal tanpa batasan ruang & waktu, 
bahasa, ataupun budaya. Berbeda dengan komunikasi secara oral, komunikasi 
visual melampaui penggunaan dan pemaknaan yang timbul dari susunan kosa kata 
maupun tata bahasa melalui objek visual. Komunikasi antara desainer dan audiens 
dapat tercipta dengan mudah dan cepat sebab komunikasi visual bersifat quick 
communicate, grab attention, dan provide meaning (Malamed, 2009, hlm. 9). 
2.1.1. Prinsip-Prinsip Desain 
2.1.1.1. Archetypes 
Archetype merupakan stereotip yang sering ditemukan dalam 
karakter di suatu literatur. Archetypes terbentuk dari produk alam 
bawah sadar manusia dan selalu mereka temui dalam evolusi 
manusia (Lidwell, 2010, hlm. 28).  
2.1.1.2. Color 
Warna digunakan untuk menarik perhatian, mengelompokkan 
elemen, menekankan suatu makna tersirat, dan menonjolkan estetik. 
Membuat suatu desain menarik bisa dilakukan dengan memakai 
palet warna dan kombinasi dari color wheel (hlm. 48). 
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wadah untuk narator. Umumnya berbentuk kotak dan 
diletakkan di sudut panel. 
2.3.4.3. Sound Effects 
Sound effects (sfx) memberikan “suara” yang mendeskripsikan suatu 
scene di komik lebih jelas lagi. Penggambaran sfx ini bisa 
dikembangkan dengan empat faktor: 
1. Loudness, diindikasikan dengan ukuran, ketebalan, 
kemiringan, dan tanda seru (!). 
2. Timbre. Kualitas suara, apakah tajam, kasar, mulus, dan 
sebagainya.  
3. Association. Style font dan bentuk yang meniru sumber 
suara. 
4. Graphic integration. Desain antara bentuk, garis, dan 
warna, juga bagaimana mereka menyatu dengan 
gambar. 
(Making Comics, 2006) 
Gambar 2.33. Contoh sfx yang digunakan di komik. 
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2.3.5. Worldbuilding 
2.3.5.1. Sense of Place 
Selain menarik minat pembaca lewat gambar dan teks, background 
memberitahu pembaca di mana scene komik terjadi dan merasa 
dirinya berada di tempat itu (McCloud, 2006, hlm. 159). Komikus 
memakai beberapa cara dalam menyajikan dunia komik mereka 
kepada pembaca: 
1. Establishing shot. Teknik pengambilan gambar di mana 
panel pertama memberitahu pembaca lokasi sebuah 
scene kemudian zoom-in ke karakter. Dalam shot ini, 
ada lima faktor yang mempengaruhi sensasi pembaca 
ketika membaca panel ini: 
a. Pemakaian bleed yang memperbesar ukuran panel 
hingga ke pinggir halaman. 
b. Menambah detil dan tekstur realistik ke dalam 
background. 
c. Tidak ada balon teks di dalam panel (silent panel), 
membuat pembaca seakan “berkelana” ke dalam 
dunia yang disajikan. 
d. Komposisi off-center memberikan kesan mengajak 
“masuk” pembaca ke dalam dunia tersebut. 
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e. Sense of depth memberikan kedalaman ke dalam 
setting dunia, seakan dunia itu luas. 
(http://1.bp.blogspot.com/-
lEqSx4g8zVQ/T_7el9wMCpI/AAAAAAAAAQU/Bb
BjU--SmWk/s1600/Binder1_Page_8.jpg) 
 
2. Multi-panel sequence. Teknik ini menggunakan transisi 
aspect to aspect dan sering ditemui di komik Jepang. 
Daripada menggunakan satu panel besar untuk 
menunjukkan background, panel ini terbagi menjadi 
beberapa panel guna untuk membangun suasana yang 
ada di dunia tersebut. 
Gambar 2.34. Contoh penggunaan establishing 
shot dalam komik Punk Rock Jesus. 
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4. Gesture and communication. Menggabungkan ketiga 
gestur di atas dapat menyiratkan emosi dan pesan 
karakter kepada karakter lain dan caranya melihat 
dunia. Dalam komik, menggunakan gestur tangan 
sering dilakukan oleh karakter di komik untuk 
keperluan ini. 
(http://i5.mangareader.net/kuroshitsuji/67/kuroshitsuji-
3162333.jpg) 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.24. Sebastian dari manga Black Butler. 
Gestur tubuh disertai uluran tangan memberi pesan 
bahwa ia menerima kedatangan tamu dengan ramah. 
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b. Anatomi 
Anatomi tubuh penting untuk menggambarkan bahasa tubuh 
secara jelas dan utuh. Selain anatomi, gestur memberikan 
nuansa karakter yang hidup. 
(https://www.proprofs.com/quiz-
school/topic_images/p19e233q4nqm41kqs5n7er81v7s3.jpg) 
 
2.3.4. Teks 
Satu elemen penting yang mengembangkan cerita di komik adalah 
penggunaan teks. Teks menyampaikan emosi, sensasi, dan konsep, juga 
merupakan satu-satunya link terhadap suara manusia. Ketika teks dan 
gambar saling melengkapi, mereka bisa memunculkan gagasan dan sensasi 
di luar peran mereka dan semua itu bisa dicapai ketika mencapai 
keseimbangan di antara keduanya (McCloud, 2006, hlm. 128). 
Gambar 2.25. Anatomi tubuh manusia. 
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1. Elevation and status. Rendah biasa diasosiasikan 
dengan rendah hati, lemah, merasa malu, atau pasif, 
sedangkan tinggi bisa berarti sombong, kuat, percaya 
diri, atau aktif. 
(https://vignette3.wikia.nocookie.net/noblesse/images/5/54
/Regis_and_Legasus_349.png/revision/latest?cb=2014121
9031039) 
 
2. Distance and relationships. Jarak antar karakter 
menyiratkan hubungan dan relasinya dengan karakter 
lain. 
Gambar 2.21. Regis K. Landegre dari webtoon Noblesse. 
Postur tubuhnya yang berdiri tegak menyiratkan 
kehebatan kekuatannya. 
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(http://www.vilenmanga.com/wp-content/uploads/2016/07/aria-1-
e1467507116901.jpg) 
 
Dalam pembuatan panel, perspektif yang digunakan tidak 
harus selalu eye-level. Worm’s eye view memberikan kesan 
ketinggian atau keagungan suatu objek atau karakter, membuat 
subjek terlihat tinggi dan besar. Bird’s eye view memberikan 
informasi settingan suatu lokasi jika dilihat dari atas, biasa 
digunakan untuk scene pertempuran atau menunjukkan lokasi suatu 
karakter. 
Gambar 2.9. Showcase environment dalam manga Aria. 
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f. Non sequitur. Transisi antar gambar dan/atau teks yang 
tidak ada hubungannya sama sekali. Biasa ditemukan 
dalam komik eksperimental. Tidak memiliki peran untuk 
mengembangkan cerita, hanya sebatas lelucon yang 
muncul sesekali. 
(https://i.pinimg.com/originals/d3/72/b7/d372b76d61bc86b31
b3fcbb57a862ab1.jpg) 
 
2.3.2.2. Framing 
Pemilihan framing mencakup bagaimana membingkai suatu momen 
untuk menunjukkan ke pembaca detil-detil kecil baik dengan 
permainan jarak, komposisi, dan perspektif suatu kejadian. Momen-
momen cerita bisa diambil dari berbagai sudut pandang dan jarak 
Gambar 2.7. Scene dari manga Red Colored Elegy. 
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tertentu, membuat pembaca menyadari perubahan posisi dan 
tindakan karakter asalkan tidak membuat pembacanya bingung. 
Permainan jarak dalam framing mencakup seberapa dekat 
atau jauhnya momen kejadian. Close-up dipakai untuk 
memfokuskan detil, baik itu ekspresi suatu karakter atau objek 
tertentu. Long shots dipakai untuk menampilkan keseluruhan lokasi 
kejadian tersebut berlangsung. 
(https://i.pinimg.com/736x/39/a1/41/39a141a70a59304f1afcbcf003
a455cf--tokyo-ghoul-manga-fandoms.jpg) 
Gambar 2.8. Close-up wajah keputusasaan Kaneki dari manga 
Tokyo Ghoul. 
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d. Scene to scene. Transisi antar ruang dan/atau waktu. 
Transisi ini dapat membantu mempersingkat timeline 
cerita sambil menunjukkan perbedaan waktu dan tempat. 
(https://i.pinimg.com/originals/61/34/bf/6134bf949b221dbf67
2f434a637c9aa5.jpg) 
 
e. Aspect to aspect. Transisi dari satu aspek tempat, ide, atau 
mood ke aspek lain. Biasanya digunakan untuk 
mendeskripsikan suatu tempat atau mood agar pembaca 
bisa merasakan nuansanya. 
(https://i.pinimg.com/736x/66/6d/34/666d34bc3085b1754277
f3a9cf5ffdfe--scene.jpg) 
Gambar 2.6. Hori dan Miyamura dari manga Horimiya 
sedang menunggu. 
Gambar 2.5. Suasana rumah Yotsuba dari manga 
Yotsuba di pagi hari. 
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2.2. Ilustrasi 
2.2.1. Ilustrasi untuk Novel Grafis 
Novel grafis bercerita melalui gambar dan teks. Ketika sama-sama 
mengilustrasi sekaligus membuat novel grafis atau bekerja sama dengan 
penulis, novel grafis selalu dibuat sebelum ilustrator atau penulis mencari 
publisher. Karena itu, kebanyakan orang yang bergabung dalam media ini 
membuatnya untuk keperluan seni, bukan uang, karena resiko yang tinggi 
di mana waktu dan usaha yang dikerahkan dalam membuat novel grafis 
tersebut (Hall, 2011, hlm. 118). 
Ketika akan membuat karya ini untuk diberikan kepada publisher, 
perlu dilakukan riset genre dan target usia pembaca mana yang dituju. 
Setelah mendapatkan persetujuan dari pihak publisher, pekerjaan bisa 
dilanjutkan hingga memberikan brief.  
2.3. Novel Grafis 
Novel grafis merupakan buku dalam format komik dan mencakup fiksi, non fiksi, 
maupun antologi. Berbeda dengan komik pada umumnya, konten novel grafis 
biasanya panjang, tidak bersambung (standalone story), dan berakhir di satu atau 
dua volume dibandingkan dengan konten di komik yang dibagi-bagi menjadi 
beberapa volume dan terbit secara periodikal, biasanya sebulan. 
Dalam penyajian kontennya, novel grafis menggunakan visualisasi gambar 
layaknya format komik. Cerita visual merupakan cerita yang disampaikan lewat 
media visual, baik itu dengan fotografi, ilustrasi, atau video. Dalam membuat cerita 
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2.1.1.3. Figure-Ground Relationship 
Elemen yang membedakan apakah objek tersebut merupakan objek 
fokus atau background. Ketika komposisi figure dan ground bisa 
dibedakan dengan jelas, objek yang menjadi fokus utama bisa 
diingat dengan baik oleh orang-orang (hlm. 96). 
2.1.1.4. Rule of Thirds 
Teknik komposisi di mana suatu medium dibagi menjadi tiga bagian, 
menciptakan estetik desain. Teknik ini digunakan untuk membuat 
suatu komposisi menarik untuk dilihat (hlm. 208). 
2.1.1.5. Storytelling 
Teknik membuat imagery, emosi, dan memahami suatu event 
melalui interaksi antara storyteller dan audiens. Storytelling 
digunakan untuk membuat audiens ikut serta dalam setting, karakter, 
plot, mood, movement dalam cerita tersebut dan meninggalkan suatu 
kesan pada mereka (hlm. 230). 
2.1.1.6. Three-Dimensional Projection 
Kecenderungan untuk melihat objek dan pattern memiliki tiga 
dimensi ketika karateristik visual ada di sana, walaupun objek 
tersebut bukan tiga dimensional. Karakteristik visual tersebut bisa 
dicapai lewat interposition, ukuran, elevasi, perspektif, texture 
gradient, dan shading (hlm. 238).  
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di komik, McCloud (2006, hlm. 8) mengatakan bahwa dalam membuat cerita 
komikus menginginkan para pembacanya untuk mengerti apa yang ingin komikus 
sampaikan sambil terus menarik perhatian mereka sampai di akhir cerita. 
Di dalam novel grafis, menyampaikan cerita ke pembaca dilakukan lewat 
rangkaian gambar disertai teks. Sebelum proses penggambaran ini dimulai, 
diperlukan script yang menjelaskan outline atau plot cerita yang akan membantu 
proses visualisasi nanti. Tidak seperti script pada film atau teater, script untuk 
komik tidak memiliki format tertentu, yang penting harus jelas dan bisa dimengerti 
(Bendis, 2014, hlm. 27). 
2.3.1. Storytelling 
2.3.1.1. Plot 
Dalam membuat cerita, dibutuhkan suatu plot dan struktur yang bisa 
menggerakan pembacanya hanyut ke dalam cerita (Bell, 2004, hlm. 
6). Plot menjelaskan tentang apa yang diceritakan, apa yang terjadi 
di dalamnya, dan kenapa pembaca harus terus membacanya dan 
peduli. 
Menurut Bell (2004, hlm. 10) terdapat empat prinsip dasar 
yang mencakup suatu plot: lead, objective, confrontation, dan 
knockout. 
1. Lead, merupakan tokoh utama dalam cerita. Karakter ini 
yang akan menjadi sorot utama yang membuat pembaca 
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tertarik untuk mengikuti lebih jauh ke mana sang karakter 
melangkah. 
2. Objective, merupakan tujuan sang karakter di cerita. 
Tujuan ini yang memberi motivasi kepada karakter untuk 
terus maju. Ada dua bentuk objektif: mendapatkan sesuatu 
atau menjauhi sesuatu. 
3. Confrontation, merupakan konflik yang dialami karakter 
dalam mencapai tujuannya.  
4. Knockout, merupakan kesimpulan dari ceritanya dan 
menjawab apakah karakter tersebut berhasil mencapai 
tujuannya atau tidak. 
2.3.1.2. Three-Act Structure 
Jika plot membicarakan tentang elemen yang ada di dalam cerita, 
struktur membicarakan timing, pace, ke mana dan kapan elemen 
tersebut muncul (Bell, 2004, hlm. 22).  
Setiap cerita yang sukses memiliki struktur yang dikenal 
dengan three-act structure. Struktur ini merupakan model yang 
sering digunakan di dalam karya fiksi untuk menciptakan drama. 
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(https://www.nownovel.com/blog/wp-content/uploads/2014/02/3-act-
structure.jpg) 
 
Model segitiga ini membagi cerita ke dalam tiga fase:  
1. Beginning, yang mengawali awal cerita. Di sini para 
karakter diperkenalkan dan tujuan protagonis tersebut. 
Perannya juga meliputi memperkenalkan dunia di 
dalam ceritanya (worldbuilding), tone cerita, 
memperkenalkan apa yang menjadi penghalang 
protagonis, dan mengarahkan pembaca ke middle act. 
2. Middle, merupakan konten yang mengarahkan alur 
cerita. Di sini adalah fase di mana protagonis 
“melawan” penghalangnya mencapai tujuannya. Selain 
itu, relasi antar karakter semakin mendalam dan 
keseluruhan fase ini yang akan menyimpulkan hasil 
akhir dari perlawanan tersebut. 
Gambar 2.1. Model segitiga three-act structure. 
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3. End, merupakan kesimpulan dari cerita tersebut. Fase 
ini harus menjawab semua pertanyaan yang muncul di 
fase sebelumnya dan ditutup dengan ending yang 
memuaskan. 
2.3.2. Visual storytelling 
Agar cerita yang dimaksud bisa tersampaikan secara jelas ke pembaca, ada 
lima hal yang diperhatikan dalam mengolah keseluruhan rangkaian tersebut: 
pilihan momen, framing, image, teks, dan flow (McCloud, 2006, hlm. 10). 
2.3.2.1. Momen 
Membuat rangkaian cerita dimulai dengan memilih momen mana 
yang harus dipakai atau dibuang sehingga pembaca bisa mengenali 
jalan cerita, diawali dengan menyusun beberapa momen yang 
terbagi menjadi potongan. Tiap potongan dirangkai menjadi alur 
cerita lewat transisi satu gambar ke gambar lainnya. Transisi ini 
dibagi menjadi enam jenis: 
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a. Moment to moment. Suatu kegiatan atau aksi dibagi 
menjadi beberapa momen. Transisi ini digunakan 
untuk memperlambat aksi tersebut, menambah 
suspense, menangkap perubahan kecil, dan membuat 
gerakan slow motion seperti di film-film. 
(https://i.pinimg.com/originals/37/1a/3f/371a3f81918b6d53fe
15053d56d7258d.jpg) 
 
Gambar 2.2. Momen ketika Tokunaga akan mencium 
Chiharu dari manga Ovally Trap. 
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b. Action to action. Suatu subjek (orang, objek, dan 
sebagainya) dalam rangkaian aksi. Transisi ini digunakan 
untuk mengembangkan plot dan menjaga pace cerita 
secara singkat. 
(https://i2.wp.com/38.media.tumblr.com/tumblr_lgf6f5nqmi1
qb9i9c.png) 
 
c. Subject to subject. Transisi subjek dalam satu scene. 
Pembaca diarahkan ke subjek lain lewat permainan sudut 
pandang. 
 (http://madinkbeard.com/blog/wp-content/images/h2-5.png) 
 
Gambar 2.3. Ichigo Kurosaki dari manga Bleach 
melangkahi dinding yang menghalanginya. 
Gambar 2.4. Transisi antar karakter di manga 
H2. 
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d. Scene to scene. Transisi antar ruang dan/atau waktu. 
Transisi ini dapat membantu mempersingkat timeline 
cerita sambil menunjukkan perbedaan waktu dan tempat. 
(https://i.pinimg.com/originals/61/34/bf/6134bf949b221dbf67
2f434a637c9aa5.jpg) 
 
e. Aspect to aspect. Transisi dari satu aspek tempat, ide, atau 
mood ke aspek lain. Biasanya digunakan untuk 
mendeskripsikan suatu tempat atau mood agar pembaca 
bisa merasakan nuansanya. 
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tertentu, membuat pembaca menyadari perubahan posisi dan 
tindakan karakter asalkan tidak membuat pembacanya bingung. 
Permainan jarak dalam framing mencakup seberapa dekat 
atau jauhnya momen kejadian. Close-up dipakai untuk 
memfokuskan detil, baik itu ekspresi suatu karakter atau objek 
tertentu. Long shots dipakai untuk menampilkan keseluruhan lokasi 
kejadian tersebut berlangsung. 
(https://i.pinimg.com/736x/39/a1/41/39a141a70a59304f1afcbcf003
a455cf--tokyo-ghoul-manga-fandoms.jpg) 
Gambar 2.8. Close-up wajah keputusasaan Kaneki dari manga 
Tokyo Ghoul. 
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(http://www.vilenmanga.com/wp-content/uploads/2016/07/aria-1-
e1467507116901.jpg) 
 
Dalam pembuatan panel, perspektif yang digunakan tidak 
harus selalu eye-level. Worm’s eye view memberikan kesan 
ketinggian atau keagungan suatu objek atau karakter, membuat 
subjek terlihat tinggi dan besar. Bird’s eye view memberikan 
informasi settingan suatu lokasi jika dilihat dari atas, biasa 
digunakan untuk scene pertempuran atau menunjukkan lokasi suatu 
karakter. 
Gambar 2.9. Showcase environment dalam manga Aria. 
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(https://vignette2.wikia.nocookie.net/berserk/images/a/a0/Casca%2
7s_Rescue.jpg/revision/latest?cb=20130507163438) 
 
(https://vignette.wikia.nocookie.net/onepunchman/images/e/ec/Sait
ama_Saving_Blizzard.png/revision/latest/scale-to-width-
down/559?cb=20150702074306) 
 
Meng-framing momen di komik sama halnya dengan 
memilih sudut pandang mana yang digunakan ketika menggunakan 
Gambar 2.10. Karakter Griffith dalam manga Berserk lewat 
pengambilan worm’s eye view. 
Gambar 2.11. Scene Saitama menyelamatkan Blizzard dari 
manga One-Punch Man diambil secara bird’s eye view. 
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kamera di fotografi dan film. Dengan ini, pembaca akan diarahkan 
lewat ukuran, bentuk, dan posisi frame. Biasanya, objek atau 
karakter yang diposisikan di tengah-tengah frame membuat pembaca 
berpikir mereka adalah peran penting dalam cerita. Selain dua hal 
tadi, posisi tengah tersebut bisa mengisyaratkan suatu gagasan, 
seperti gerakan suatu objek, suatu kehampaan, dan sebagainya. 
2.3.2.3. Image 
Setelah momen dan framing sudah dipilih, cerita kemudian 
divisualisasikan lewat gambar. Penting untuk bisa 
mengkomunikasikan maksud dari penggambaran visual tersebut 
secara jelas, cepat, dan menarik kepada pembaca. Suatu gambar 
harus bisa menunjukkan detil subjek maupun objek secara spesifik, 
seperti gerakan suatu aksi, suasana dari suatu lokasi, ekspresi, sikap, 
dan emosi karakter, dan detil minor yang bisa menjadi faktor 
perkembangan alur cerita. 
2.3.2.4. Teks 
Teks menjadi kunci penting dalam komunikasi yang kadang tidak 
bisa dilakukan dengan gambar saja. Teks bisa mendeskripsikan 
suatu hal spesifik yang mendukung gambar, juga menjelaskan suatu 
istilah spesifik dan nama karakter yang tidak mungkin bisa 
ditunjukkan lewat visual. Selain itu, teks bisa digunakan untuk 
mengkompres jalan cerita dalam satu caption dan tentunya adalah 
kunci utama dalam dialog antar karakter. 
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Teks bisa berdiri sendiri, tapi dalam komik, gambar dan teks 
saling berkesinambungan. 
2.3.2.5. Flow 
Flow mengarahkan arah baca pembaca dari awal sampai akhir, lewat 
antar maupun dari dalam panel sendiri. Dalam antar panel, pembaca 
diarahkan untuk membaca umumnya dari kiri ke kanan (beberapa 
negara membacanya dari kanan ke kiri seperti Jepang), lalu dari atas 
ke bawah. Sedangkan di dalam panelnya sendiri, flow membaca 
didukung dengan penempatan caption dan balon kata.  
(https://i.pinimg.com/originals/04/6e/e3/046ee37a4a3e1571013c66f5b59
eda76.jpg) 
 
Gambar 2.12. Perbedaan flow baca dalam komik format Jepang dan Barat. 
20 
 
2.3.3. Karakter 
2.3.3.1. Desain Karakter 
Menurut McKee (1997, hlm. 375), karakter dibuat menyerupai 
seorang manusia supaya orang yang melihatnya bisa bersimpati 
dengan mereka. Walau begitu, karakter tidak bisa disamakan dengan 
manusia, di mana aspek karakter punya visi yang jelas dan tidak 
berubah, sedangkan manusia tidak bisa ditebak. 
Perancangan karakter dimulai dengan dua aspek utama: 
karakterisasi dan kepribadian mereka. Karakterisasi merupakan 
kombinasi yang membuat mereka unik, seperti gaya bicara, umur, 
IQ, pekerjaan, tempat tinggal, dan sebagainya. Kepribadian 
membicarakan sifat mereka dan hanya bisa dilihat dengan 
bagaimana karakter itu memilih suatu keputusan di suatu keadaan 
genting. 
a. Latar belakang 
Dalam suatu karakter, memberikan mereka latar belakang 
menjadi faktor bagaimana mereka bertindak dan bertutur 
kata. Hal ini bisa diawali dengan pertanyaan-pertanyaan 
seperti di mana mereka lahir, siapa orang tua mereka, 
pekerjaan apa yang mereka lakukan, pendidikan terakhir di 
sekolah, pengalaman yang pernah mereka alami, dan 
sebagainya. Dengan ini, pembaca bisa merasa bahwa 
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karakter itu memiliki kesamaan dengan mereka, sedangkan 
perbedaan latar antar karakter bisa mencetuskan banyak jalan 
cerita. Perbedaan ini juga membantu atau menghalangi 
karakter untuk mengerti karakter lain dan mempengaruhi 
tindakan mereka, yang nantinya membentuk persona 
karakter tersebut. 
Latar belakang yang dimiliki mempengaruhi 
bagaimana cara mempersepsikan dunia. Ketika apa yang 
diinginkan dan harapkan dari dunia bertentangan dengan 
orang lain atau dengan alam, muncul sebuah konflik yang 
menjadi sumber cerita. Konflik bisa secara internal maupun 
eksternal, tapi pada umumnya konflik di dalam semua cerita 
diawali dengan seseorang menginginkan sesuatu di suatu 
tempat. Terlepas dari persona karakter, mereka memiliki 
tujuan ketika mereka menginginkan sesuatu. 
Tiap karakter bisa memiliki satu tipe persona, 
seperti mengkategorikan mereka ke dalam tipe-tipe 
archetype. Lewat pengkategorian ini, komikus bisa 
memprediksi reaksi tiap karakter ketika diberikan suatu 
kejadian. Menangkap sisi kompleks dan subtle sifat manusia 
ke dalam karakter merupakan tantangan bagi komikus, 
karena itu penting untuk membuat para karakter di dalam 
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komik yang dibuat merepresentasikan berbagai macam 
pendekatan kehidupan. 
(https://i.pinimg.com/736x/b6/fb/ce/b6fbceab59813af224155084
9b719005--writing-ideas-writing-prompts.jpg) 
 
b. Penampilan 
Keragaman dan perbedaan penting untuk membedakan 
karakter yang satu dengan yang lainnya, baik dari perbedaan 
tinggi dan berat, bentuk wajah, warna rambut, dan 
sebagainya. Memberikan tiap karakter perbedaan dan 
keragaman yang mencolok memberikan keunikan tersendiri 
dan membuat pembaca mengingat tentang karakter tersebut. 
Gambar 2.13. Contoh archetype yang sering dijumpai. 
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Dalam mendesain penampilan karakter bisa 
dilakukan dengan memakai tema, seperti empat elemen (air, 
api, tanah, angin) atau menggunakan binatang sebagai dasar 
pembuatan karakter, mitologi, kartu tarot, dan sebagainya. 
Selain itu, membuat asumsi yang kontras dengan pikiran 
pembaca membuat efek kejut dan mendistorsi stereotip 
dalam prosesnya. Setelah mendapatkan dasar penampilan 
karakter tersebut, langkah selanjutnya yaitu membuat 
character sheet atau model sheet. Model sheet merupakan 
panduan dalam membuat karakter yang terpampang dari 
berbagai sudut dan bisa membantu ketika menggambar 
mereka ke dalam panel. Biasanya isi model sheet mencakup 
tampilan karakter satu badan penuh, facial close-up, kontur 
tubuh, kostum, atau gaya berpakaian. 
(https://i.pinimg.com/736x/97/af/49/97af4966bfa42ccef20ff101cc
25c7dd--character-sheet-character-sketches.jpg) 
Gambar 2.14. Contoh character sheet Naruto Uzumaki dari 
manga Naruto. 
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c. Ciri-ciri 
Selain latar belakang dan penampilan, pembuatan karakter 
didasari dengan ciri-ciri yang membedakan mereka satu 
sama lain. Ciri-ciri ini bisa dari beragam body language, 
ekspresi wajah, pola bicara, dan keunikan lainnya. Di sini 
karakter mendapatkan emosi yang menggerakan mereka di 
dalam cerita. 
2.3.3.2. Ekspresi Wajah 
Ekspresi merupakan sesuatu yang tidak bisa langsung dijelaskan 
secara langsung lewat teks. Mereka merupakan bentuk komunikasi 
visual yang sering dilakukan di kehidupan sehari-hari. Dalam 
komik, memakai ekspresi wajah membutuhkan empat subjek: 
bermacam-macam jenis ekpresi dan darimana mereka muncul, 
bagaimana ekspresi tersebut terbentuk oleh otot wajah, proses 
merender ekpresi itu ke dalam visual, dan bagaimana ekpresi wajah 
berperan di rangkaian komik. 
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a. Jenis ekpresi 
Menurut Paul Ekman dalam bukunya Emotions Revealed, 
ada enam ekpresi universal yang berlaku di setiap budaya, 
bahasa, maupun usia: marah, jijik, takut, senang, sedih, dan 
kaget. Berdasarkan intensitasnya, bentuk ekspresi ini bisa 
dikembangkan menjadi lebih kuat dan bervariasi lewat 
penggabungan ekpresi yang berbeda-beda, menjadikannya 
banyak bentuk ekspresi yang dikenal sekarang. 
Keberagaman jenis ekspresi ini juga merupakan salah satu 
bentuk bahasa komunikasi manusia dalam mengerti 
sesamanya. 
(https://qph.ec.quoracdn.net/main-qimg-
4b25782c40221a220f7179f0d239ca36) 
 
Gambar 2.15. Enam ekspresi wajah manusia 
universal. 
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Semua ekspresi yang manusia miliki harus bisa 
dibedakan satu sama lain. Selain memakai alis dan bentuk 
bibir, menambahkan posisi kepala dan arah pandang mata 
menambah variasi daripada ekspresi emosi dasar. 
b. Otot wajah 
Dalam menggunakan emosi, manusia mengunakan otot-otot 
wajahnya untuk membuat ekpresi tertentu. Otot-otot ini yang 
menggerakan beberapa bagian wajah seperti alis, bibir, atau 
dahi yang menjadi key features dalam membuat ekspresi. 
 (http://hair-and-makeup-artist.com/wordpress/wp-
content/uploads/2012/06/Facial-Muscles.jpg) 
 
 
 
Gambar 2.16. Anatomi otot wajah. 
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c. Visualisasi 
Setelah mengetahui ekspresi wajah, komikus bisa 
menvisualisasikan bentuk ekspresi tersebut ke dalam 
berbagai jenis gaya gambar: 
1. Realism, menggambar detil ekspresi dari real-life, 
biasanya memakai referensi foto orang asli atau 
dari pantulan di cermin. 
(https://latimesherocomplex.files.wordpress.com/2011
/10/vagabond.jpg) 
 
2. Simplification, menggunakan key features yang 
menggambarkan suatu ekspresi secara jelas. 
(https://i.pinimg.com/736x/5c/48/ee/5c48ee3f8602630
42cb1d907adf0f82e--one-piece-manga.jpg) 
Gambar 2.17. Vagabond karya Takehiko 
Inoue yang menggunakan style realism. 
Gambar 2.18. Para karakter dari manga One Piece. 
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3. Exaggeration, sama dengan simplication hanya 
saja secara ekstrim. 
 (http://i.imgur.com/XO6lbrQ.png) 
 
4. Simbolism, menggambar ekspresi menggunakan 
penyimbolan daripada meniru wujud aslinya. 
Memakai gaya ini membutuhkan komikus dan 
pembacanya sama-sama mengerti maksud dari 
simbol tersebut. 
Gambar 2.19. Himizu karya Furuya Minoru. 
29 
 
 (https://files.tofugu.com/articles/japan/2013-03-07-
manga-tropes/popping-vein-collage.jpg) 
 
2.3.3.3. Body Language 
Jika wajah mengekspresikan emosi di dalam karakter, tubuh karakter 
bisa menyalurkan maksud pesan mereka sendiri. Bahasa tubuh bisa 
memberitahu pembaca seperti apa karakter di dalam komik sebelum 
mereka berbicara. 
a. Pose tubuh 
Tidak seperti ekspresi wajah, tidak ada jenis-jenis pose tubuh 
universal. Namun ada korelasi antara aksi fisik dan pesan 
yang disampaikan yang kadang sering muncul di kehidupan 
sehari-hari: 
Gambar 2.20. Simbol kesal/marah yang 
sering ditemui di manga (dari kiri: Inuyasha, 
Full Metal Alchemist, XXX Holic). 
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1. Elevation and status. Rendah biasa diasosiasikan 
dengan rendah hati, lemah, merasa malu, atau pasif, 
sedangkan tinggi bisa berarti sombong, kuat, percaya 
diri, atau aktif. 
(https://vignette3.wikia.nocookie.net/noblesse/images/5/54
/Regis_and_Legasus_349.png/revision/latest?cb=2014121
9031039) 
 
2. Distance and relationships. Jarak antar karakter 
menyiratkan hubungan dan relasinya dengan karakter 
lain. 
Gambar 2.21. Regis K. Landegre dari webtoon Noblesse. 
Postur tubuhnya yang berdiri tegak menyiratkan 
kehebatan kekuatannya. 
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(https://vignette4.wikia.nocookie.net/durarara/images/1/17/
Durarara%21%21_Manga_Chapter_002.jpg/revision/latest
?cb=20100108035923) 
 
3. Imbalance and discontent. Sesuatu yang dilihat 
asimetris mengindikasikan ada satu hal yang salah, 
biasa menunjukkan kegelisahan atau keraguan. 
Konotasi yang diberikan negatif. 
(http://i4.mangareader.net/mirai-nikki/32/mirai-nikki-
616486.jpg) 
Gambar 2.22. Mikado dan Masaomi dari manga Durarara. 
Mereka adalah sahabat masa kecil dan ditunjukkan dengan 
jarak kedekatan mereka satu sama lain. 
Gambar 2.23. Momen saat Yuno dari manga Mirai 
Nikki menebaskan pisaunya. Postur korban yang 
asimetris saat dibunuh memberi ketegangan dalam 
scene ini. 
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4. Gesture and communication. Menggabungkan ketiga 
gestur di atas dapat menyiratkan emosi dan pesan 
karakter kepada karakter lain dan caranya melihat 
dunia. Dalam komik, menggunakan gestur tangan 
sering dilakukan oleh karakter di komik untuk 
keperluan ini. 
(http://i5.mangareader.net/kuroshitsuji/67/kuroshitsuji-
3162333.jpg) 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.24. Sebastian dari manga Black Butler. 
Gestur tubuh disertai uluran tangan memberi pesan 
bahwa ia menerima kedatangan tamu dengan ramah. 
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b. Anatomi 
Anatomi tubuh penting untuk menggambarkan bahasa tubuh 
secara jelas dan utuh. Selain anatomi, gestur memberikan 
nuansa karakter yang hidup. 
(https://www.proprofs.com/quiz-
school/topic_images/p19e233q4nqm41kqs5n7er81v7s3.jpg) 
 
2.3.4. Teks 
Satu elemen penting yang mengembangkan cerita di komik adalah 
penggunaan teks. Teks menyampaikan emosi, sensasi, dan konsep, juga 
merupakan satu-satunya link terhadap suara manusia. Ketika teks dan 
gambar saling melengkapi, mereka bisa memunculkan gagasan dan sensasi 
di luar peran mereka dan semua itu bisa dicapai ketika mencapai 
keseimbangan di antara keduanya (McCloud, 2006, hlm. 128). 
Gambar 2.25. Anatomi tubuh manusia. 
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2.3.4.1. Kombinasi teks-gambar 
1. Word-specific. Teks memberikan informasi sedangkan 
gambar mendeskripsikan informasi tersebut. Kombinasi 
ini mengkompres timeline dan informasi ke dalam 
kalimat pendek. Dalam kombinasi ini, penggambaran 
deskripsi informasi tersebut bisa bervariasi.  
(Making Comics, 2006) 
 
2. Picture-specific. Gambar memberikan informasi 
sedangkan teks mendeskripsikan informasi tersebut. 
Dalam kombinasi ini, teks berperan sebagai sound effect 
atau dialog karakter.  
 (Making Comics, 2006) 
Gambar 2.26. Contoh kombinasi word-
specific. 
Gambar 2.27. Contoh kombinasi 
picture-specific. 
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3. Duo-specific. Teks dan gambar sama-sama memberikan 
dan mendeskripsikan informasi yang sama.  
 (Making Comics, 2006) 
 
4. Intersecting. Gabungan teks dan gambar memberikan 
informasi berbeda yang saling berkesinambungan. Teks 
menginformasikan sifat, target audiens si karakter, 
sedangkan gambar menginformasikan penampilan 
karakter.  
(Making Comics, 2006) 
 
Gambar 2.28. Contoh kombinasi 
duo-specific. 
Gambar 2.29. Contoh 
kombinasi intersecting. 
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5. Interdependent. Gabungan teks dan gambar yang 
menyiratkan gagasan baru yang tidak bisa dilakukan tiap 
elemen secara mandiri. Kombinasi ini membuat 
pembaca menyusun maksud dari tiap elemen. 
(https://i.pinimg.com/originals/d3/f0/9d/d3f09dd895e4f92f4
e9601c2b9bf52ea.jpg) 
 
6. Parallel. Tidak ada korelasi antara gambar dan teks. 
Kombinasi ini biasa digunakan untuk transisi antar 
scene.  
(Making Comics, 2006) 
Gambar 2.30. Teks dan gambar saling paradoks, 
menyiratkan sang karakter berbohong dengan perasaannya 
sendiri. 
Gambar 2.31. Contoh 
kombinasi parallel. 
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7. Montage. Teks dan gambar digabung menjadi pictorial.  
(Making Comics, 2006) 
 
2.3.4.2. Balon kata 
Balon kata mengkombinasikan teks dan gambar ke dalam komik. 
Selain dipakai sebagai dialog, balon kata juga menjadi pemberi 
informasi kepada pembaca. Bentuk balon kata bervariasi, 
disesuaikan dengan emosi dan kondisi karakter. Beberapa jenis 
balon kata di antaranya: 
1. Speech bubbles. Umumnya digunakan untuk dialog 
karakter. 
2. Thought bubbles. Balon jenis ini menampung isi pikiran 
yang hanya bisa didengar oleh karakternya sendiri. 
Biasanya bentuk balon kata ini menyerupai awan atau 
menggunakan garis putus-putus. 
3. Caption. Pemberi informasi tentang latar belakang, 
waktu, atau tempat dalam scene komik, juga menjadi 
Gambar 2.32. Contoh montage. 
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wadah untuk narator. Umumnya berbentuk kotak dan 
diletakkan di sudut panel. 
2.3.4.3. Sound Effects 
Sound effects (sfx) memberikan “suara” yang mendeskripsikan suatu 
scene di komik lebih jelas lagi. Penggambaran sfx ini bisa 
dikembangkan dengan empat faktor: 
1. Loudness, diindikasikan dengan ukuran, ketebalan, 
kemiringan, dan tanda seru (!). 
2. Timbre. Kualitas suara, apakah tajam, kasar, mulus, dan 
sebagainya.  
3. Association. Style font dan bentuk yang meniru sumber 
suara. 
4. Graphic integration. Desain antara bentuk, garis, dan 
warna, juga bagaimana mereka menyatu dengan 
gambar. 
(Making Comics, 2006) 
Gambar 2.33. Contoh sfx yang digunakan di komik. 
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2.3.5. Worldbuilding 
2.3.5.1. Sense of Place 
Selain menarik minat pembaca lewat gambar dan teks, background 
memberitahu pembaca di mana scene komik terjadi dan merasa 
dirinya berada di tempat itu (McCloud, 2006, hlm. 159). Komikus 
memakai beberapa cara dalam menyajikan dunia komik mereka 
kepada pembaca: 
1. Establishing shot. Teknik pengambilan gambar di mana 
panel pertama memberitahu pembaca lokasi sebuah 
scene kemudian zoom-in ke karakter. Dalam shot ini, 
ada lima faktor yang mempengaruhi sensasi pembaca 
ketika membaca panel ini: 
a. Pemakaian bleed yang memperbesar ukuran panel 
hingga ke pinggir halaman. 
b. Menambah detil dan tekstur realistik ke dalam 
background. 
c. Tidak ada balon teks di dalam panel (silent panel), 
membuat pembaca seakan “berkelana” ke dalam 
dunia yang disajikan. 
d. Komposisi off-center memberikan kesan mengajak 
“masuk” pembaca ke dalam dunia tersebut. 
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e. Sense of depth memberikan kedalaman ke dalam 
setting dunia, seakan dunia itu luas. 
(http://1.bp.blogspot.com/-
lEqSx4g8zVQ/T_7el9wMCpI/AAAAAAAAAQU/Bb
BjU--SmWk/s1600/Binder1_Page_8.jpg) 
 
2. Multi-panel sequence. Teknik ini menggunakan transisi 
aspect to aspect dan sering ditemui di komik Jepang. 
Daripada menggunakan satu panel besar untuk 
menunjukkan background, panel ini terbagi menjadi 
beberapa panel guna untuk membangun suasana yang 
ada di dunia tersebut. 
Gambar 2.34. Contoh penggunaan establishing 
shot dalam komik Punk Rock Jesus. 
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(http://www.paulgravett.com/articles2/manga_phobia/walkin
g_man.jpg) 
 
2.3.5.2. Perspektif 
Menyajikan background dalam komik diperlukan juga pemakaian 
perspektif untuk menunjukkan kedalaman dalam setting komik. 
Menurut Chelsea (1997), perspektif merupakan proses visual yang 
mengolah bagaimana jarak mempengaruhi sebuah objek (hlm. 16). 
Beberapa metode di antaranya seperti: 
1. Overlap. Objek yang ada di depan objek lain berada di 
dekat pandangan mata, membuat objek tersebut seakan 
bertumpang tindih dengan objek di belakangnya. 
2. Size. Semakin jauh jarak objek dari pandangan mata, 
semakin kecil ukurannya. 
Gambar 2.35. Contoh penggunaan multi-panel sequence. 
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3. Fading. Semakin jauh jarak objek, semakin pudar atau 
kabur wujudnya dari pandangan mata. 
2.3.5.3. Research 
Selain memakai imajinasi dan improvisasi, memakai referensi bisa 
digunakan untuk menggambar background. Referensi ini bisa dicari 
lewat internet atau memakai lingkungan sekitar. 
2.4. Cerita Rakyat Indonesia 
Cerita rakyat merupakan cerita pada zaman dahulu berkembang di suatu bangsa di 
suatu negara. Cerita tersebut mencakup karakteristik, budaya, serta sejarah yang 
dimiliki oleh bangsa tersebut. Cerita rakyat berkembang secara lisan, alias mereka 
disebarkan dari mulut ke mulut hingga ke generasi berikutnya sehingga banyak 
versi-versi lain ketika diceritakan secara lisan, juga tidak ada yang tahu pengarang 
asli cerita tersebut. Namun, intisari cerita rakyat tersebut tetap sama; mengandung 
nilai-nilai moral yang melekat di kehidupan masyarakatnya, baik nilai keagamaan, 
budaya, etika, sosial, maupun pendidikan (Jari, 2014). 
Ada beberapa jenis cerita rakyat, diantaranya: 
1. Dongeng, cerita yang pada sebenarnya tidak benar-benar terjadi atau 
rekayasa, hanya diperuntukkan untuk hiburan, seperti Si Kancil, Pak 
Belalang, dan sebagainya. 
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2. Legenda, cerita yang mengisahkan asal-usul suatu tempat, nama tempat, 
peristiwa, atau keberadaan suatu daerah, seperti Danau Toba, 
Tangkuban Perahu, Malin Kundang, dan sebagainya. 
3. Mitos, cerita yang mengandung unsur mistis, biasanya menceritakan 
tokoh dewa-dewi atau supernatural yang memiliki kekuatan hebat, 
seperti Nyi Roro Kidul, Dewi Padi, Lutung Kasarung, dan sebagainya. 
4. Saga, cerita yang mengandung sisi historis, seperti Ken Arok dan Ken 
Dedes, Asal Mula Kota Majapahit, dan sebagainya. 
5. Epos, cerita kepahlawanan, seperti Si Pitung, Sangkuriang, Gatot Kaca, 
dan sebagainya.
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 BAB III 
METODOLOGI 
3.1. Metodologi  Pengumpulan Data  
Dalam pengumpulan data, penulis menggunakan metode penelitian secara 
kuantitatif dengan menyebarkan kuesioner online lewat media sosial. Responden 
berupa pria atau wanita berumur di atas 10 tahun di wilayah Jabodetabek. Penulis 
juga melakukan wawancara, observasi, dan studi eksisting dengan contoh-contoh 
cerita rakyat yang diangkat lewat media komik, The Grand Legend Ramayana 
karya Is Yuniarto, H2O Reborn karya Sweta Kartika, dan Bara: The Dark Age of 
Banda oleh Ockto Baringbing dan Abdul Kholik. 
3.1.1. Kuesioner 
Kuesioner dilakukan terhadap 65 responden dilakukan untuk mendapatkan 
data kuantitatif berapa banyak responden yang meminati media pembaruan 
cerita rakyat dengan novel grafis. 
32,30%
41,50%
20%
6,20%
Media yang diminati untuk pembaruan cerita rakyat
Buku ilustrasi Novel grafis Visual novel Media lain
Gambar 3.1. Graphic pie peminatan media pembaruan cerita rakyat. 
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Berdasarkan hasil kuesioner yang dilakukan penulis dengan 65 
responden, peminat novel grafis sebesar 41,5%, sedangkan yang memilih 
media lain sebanyak 20% untuk buku ilustrasi, 32,3% untuk visual novel, 
dan 6,2% untuk media lain. Maka dapat disimpulkan bahwa media 
pembaruan novel grafis paling banyak diminati oleh target usia remaja 10-
15 tahun. 
 
3.1.2. Wawancara 
 
Wawancara dilakukan pada Rabu, 18 Oktober 2017 dengan editor Elex 
Media, Retno Kristi secara tatap muka di kediaman beliau yang berlokasi di 
Kelapa Dua. Penulis melakukan wawancara ini untuk mengetahui format 
yang biasanya dipakai di novel grafis ketika akan diajukan ke pihak 
publishing untuk dicetak. Berdasarkan apa yang dijelaskan oleh Bu Retno, 
ukuran novel grafis umumnya 18x24 cm atau 19x23 cm. Total jumlah 
halaman sebaiknya berkelipatan empat (contohnya 32, 48, dst) agar 
memudahkan saat proses percetakan. Warna-warna soft seperti pastel 
Gambar 3.2. Foto bersama Retno Kristi. 
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sebaiknya dihindari dalam halaman full color. Beliau juga menyarankan 
untuk tidak terlalu memakai banyak panel yang rumit dan memanjakan mata 
para pembaca dengan satu panel memenuhi halaman untuk menunjukkan 
pemandangan atau scene penting tertentu. 
3.1.3. Observasi 
Penulis melakukan observasi ke Kecamatan Membalong, Belitung, untuk 
mendapatkan data visual yang akan digunakan untuk referensi perancangan 
worldbuilding di novel grafis Gading. 
 
3.1.4. Studi Eksisting 
Studi eksisting dilakukan dengan tiga contoh komik yang mengangkat kisah 
cerita rakyat: The Grand Legend Ramayana karya Is Yuniarto, H2O Reborn 
karya Sweta Kartika, dan Bara: The Dark Age of Banda oleh Ockto 
Baringbing dan Abdul Kholik. 
Gambar 3.3. Kompilasi foto dari Kecamatan Membalong, Belitung. 
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Cerita The Grand Legend Ramayana (GLR) mengadaptasi dari 
legenda Ramayana yang dikemas dalam genre action fantasi. Beberapa 
tokoh sentral dalam legenda tersebut dimunculkan, seperti Rama, 
Laksmana, Shinta, Jatayu, Ravana, dan sebagainya. Secara visual, Yuniarto 
memakai elemen perwayangan dan setting modern dalam komik tersebut, 
sedangkan storytelling GLR menggunakan gaya komik Jepang yang 
mendetilkan tiap adegan dan ekspresi karakternya. 
(http://www.kolomanimart.com/wp-content/uploads/2015/04/Shinta-The-Grand-
Legend-Ramayana.jpg) 
Gambar 3.4. Desain karakter Shinta dari GLR. Yuniarto 
menggabungkan elemen wayang dan modern ke dalam desain 
kostum juga senjata Shinta. 
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(The Grand Legend Ramayana volume 3) 
 
Sama dengan GLR, H2O Reborn (H2O) buatan Sweta Kartika juga 
mengadaptasi dari legenda Ramayana. Berbeda dengan Yuniarto, tema yang 
dipakai dalam komik H2O memakai setting futuristik yang melibatkan 
pertempuran antar robot. Beberapa karakter juga diubah relasinya, seperti 
hubungan suami-istri Rama dan Shinta dijadikan sebagai ayah-anak antara 
Prof. Rama dan Sita; Laksmana menjadi rival Rama dengan karakter Prof. 
Laksmana; dan Hanuman yang menjadi tokoh sentral dalam komik ini 
dengan karakter Hans, robot buatan Prof. Rama. Walaupun beberapa relasi 
diubah, peran tiap tokoh tetap mengikuti alur kisah Ramayana sendiri yang 
kemudian diadaptasikan ke setting yang modern. 
Gambar 3.5. Panel komik dalam GLR yang menggunakan gaya manga. 
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(H2O Reborn volume 3) 
 
Jika GLR dan H2O mengadaptasi dari legenda, Bara: The Dark Ages 
of Banda (Bara) menceritakan sejarah VOC yang memonopoli perdagangan 
buah pala milik Pulau Banda lewat sudut pandang sang karakter utama, 
Bara. Visual karakter dan setting tempat dibuat menyesuaikan timeline 
sejarah tersebut terjadi dan menggunakan storytelling komik Amerika yang 
memfokuskan kejadian-kejadian penting dalam cerita. 
(https://kosmik.id/comic/read/55/308) 
Gambar 3.6. Hans dan Sita (kiri) dan Hans yang dimodifikasi (kanan) dalam komik 
H2O. 
Gambar 3.7. Komik Bara dalam full-color menceritakan sejarah VOC 
memonopoli buah pala di pulau Banda. 
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Dalam hal cerita, komik GLR mengikuti alur cerita Ramayana yang 
dikenal pada umumnya: dari pertemuan Rama dan Shinta, pengasingan 
Rama oleh ayahnya, penculikan Shinta oleh Ravana, hingga Rama berhasil 
menyelamatkan Shinta. Berbeda dengan H2O, beberapa event tertentu yang 
terjadi di Ramayana dibelokkan untuk menyesuaikan setting futuristik yang 
ada: Prof. Rama menciptakan robot yang dinamai Hans untuk menjaga 
putrinya yang buta sejak lahir, Sita, hingga ketika Hans melampaui batas 
protokolnya yaitu bisa merasakan emosi, muncul rasa dengki dari sosok A.I. 
(artificial intelligence) bernama Ravana yang diciptakan oleh Prof. 
Laksmana mengincar Hans dan Sita. Komik Bara bertemakan sejarah VOC, 
sehingga fakta-fakta sejarah di dalamnya tidak diubah dan pembacanya 
fokus pada sisi historis komik tersebut. 
3.2. Metodologi Perancangan Novel Grafis 
Dalam perancangan novel grafis ini, penulis memakai proses perancangan Bendis. 
Bendis (2014, hlm. 27) mengatakan ada persiapan yang dilakukan komikus 
sebelum komik itu dibuat. Tahapan perancangannya meliputi: 
1. Pembuatan script yang menjelaskan alur cerita mulai dari awal hingga 
akhir, pembagian chapter, dan pengenalan karakter. Di tahap ini, 
character sheet juga dibuat sebagai model untuk penggambaran 
karakter ke depannya. 
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2. Perancangan storyboard untuk peletakkan karakter, background, dan 
balon kata disertai dengan pemilihan sudut pandang pengambilan 
gambar dalam panel. 
3. Proses rendering atau lineart dengan alat dan software digital khusus 
untuk komik. Alat yang digunakan adalah pen tablet dan memakai 
software Clip Studio Paint dengan mode komik. 
4. Base coloring diikuti dengan shading dan highlight. Pemilihan warna 
disesuaikan dengan character sheet yang ada. 
5. Penempatan sfx, balon kata, dan lettering. 
3.2.1. Perancangan Novel Grafis 
3.2.1.1. Putri Pinang Gading 
Cerita rakyat dari Bangka Belitung ini menceritakan tentang asal-
usul kecamatan Membalong, Kabupaten Belitung. Kisah ini berpusat 
pada seorang wanita bernama Putri Pinang Gading melawan Burung 
Gerude yang meneror Kampung Kelekak Remban. 
Awal kisah dimulai dari sepasang suami istri, Pak Inda dan 
Bu Tumina, yang tinggal di Kelekak Nangak tak jauh dari Gunung 
Beluru. Pasangan itu hidup rukun dan damai, tetapi belum dikarunai 
seorang anak. Pendapatan mereka bersumber dari bertanam padi, 
juga dari hasil laut. 
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Suatu hari, setelah Pak Inda pamit ke istrinya untuk 
menangkap ikan, ia tersandung oleh sepotong bambu yang terbawa 
arus oleh laut bersama dengan sampah laut lainnya. Ia melemparkan 
bambu itu kembali ke tengah laut agar terhanyut ke arus lain, tetapi 
ia kembali tersandung oleh bambu yang sama saat ia tiba di sero 
(salah satu alat penangkap ikan tradisional masyarakat Belitung yang 
menyerupai bilik-bilik yang diberi pintu yang sempit) miliknya. 
Merasa tidak memerlukan bambu tersebut, Pak Inda kembali 
melemparkan bambu itu ke belakang sero supaya terseret arus lagi. 
Setelah melakukan pekerjaannya, ia bermaksud kembali pulang 
sambil membawa sebagian hasil tangkapannya. Namun ia 
tersandung untuk ketiga kalinya oleh bambu yang berkali-kali ia 
lemparkan. Merasa janggal dengan peristiwa tersebut, Pak Inda 
memutuskan untuk membawa bambu itu untuk memikul ikan-ikan 
tangkapannya. Ketika makan siang, kejadian bambu aneh itu ia 
ceritakan kepada istrinya. Bu Tumina kemudian meletakkan bambu 
tersebut di depan rumah untuk berjaga-jaga jika ingin digunakan 
untuk menindih tikar jemuran padinya agar tidak tergulung oleh 
tiupan angin. 
Beberapa hari kemudian, saat sang suami-istri sedang 
bersantai di rumah kecil mereka, tiba-tiba terdengar suara letusan 
diikuti dengan tangisan bayi. Suara itu berasal dari depan rumah 
tempat Bu Tumina menaruh bambu aneh tersebut untuk menindih 
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jemuran padi. Dari pecahan bambu bekas letusan tadi, keluar 
seorang bayi perempuan. Wajah sang bayi berpancar cahaya yang 
menyilaukan mata. Tanpa berpikir panjang, Bu Tumina segera 
mengambil dan memandikan bayi itu, lalu menggendongnya dan 
menyanyikan lullaby hingga si bayi berhenti menangis dan tertidur. 
Pasangan itu memutuskan untuk merawat bayi itu dan 
membesarkannya dengan kasih sayang seperti anak kandung mereka 
sendiri. Bayi itu diberi nama Putri Pinang Gading. 
Selama perkembangannya, Putri Pinang Gading tumbuh 
menjadi seorang gadis yang gemar berburu. Pak Inda 
mengajarkannya cara berburu dan memakai panahan sejak kecil. Di 
usianya yang ke 15, ia menjadi pemanah yang tak tertandingi. 
Bidikannya tidak pernah meleset dan setiap ia pergi berburu selalu 
membawa hasil memuaskan bagi kedua orangtuanya. Semenjak 
keberadaan Putri Pinang Gading, hidup Pak Inda dan Bu Tumina 
semakin makmur. 
Tak jauh dari Kelekak Nangak, terdapat Kampung Kelekak 
Remban yang setiap tahun ditimpa musibah. Sumber musibah itu 
berasal dari seekor burung raksasa berkepala tujuh yang dipanggil 
Burung Gerude oleh warga di sana. Burung itu tinggal di 
penggunungan Bita, sebelah timur Danau Ranau. Burung Gerude 
selalu memangsa penduduk setiap habis panen, membuat teror 
sehingga sebagian penduduk memutuskan untuk pindah ke kampung 
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lain atau bersembunyi di gua-gua di celah-celah gunung daerah itu. 
Musibah kampung itu terdengar ke kampung lain, membuat 
penduduk setempat khawatir burung raksasa itu juga ikut menyerang 
kampung mereka. Karena tidak tahan diteror, para tetua setiap 
kelekak bermusyawarah untuk membinasakan burung itu dengan 
cara memanahnya. Pinang Gading, yang di saat itu sudah berusia 21 
tahun, menawarkan diri untuk memanah Burung Gerude. 
Orangtuanya sempat melarang keputusan putrinya itu, tetapi melihat 
keberanian serta ketangguhan hatinya, mereka merelakannya. 
Setelah mendapatkan tugasnya, Pinang Gading segera 
membuat strategi dan persiapan, termasuk membuat anak panah 
yang direndam dengan berbagai jenis racun. Saat kabar Burung 
Gerude kembali ke Kelekak Remban terdengar, Pinang Gading 
segera mempersiapkan busurnya dengan anak panah beracun siap 
dilesatkan. Dengan memakai sepasang penduduk sebagai umpan, 
Pinang Gading melepaskan tali busur panahnya ke arah leher Burung 
Gerude. Anak panahnya menembus leher burung raksasa itu dan 
dalam sekejap racunnya menyebar, membuat Burung Gerude 
tumbang dan mati di tanah. Tujuh kepala Burung Gerude itu 
kemudian mengeluarkan air tujuh warna. Para penduduk bersorak 
setelah tahu sumber musibah mereka telah tiada dan menjadikan 
Pinang Gading sebagai pahlawan kampung mereka. 
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Diceritakan, ketika anak panah beracun milik Pinang Gading 
menembus leher Burung Gerude dan kembali menancap ke tanah, 
anak panah itu tumbuh subur menjadi sebatang pohon bambu. 
Namun, setiap ada penduduk menebang pohon bambu tersebut, ia 
akan menemui ajalnya sehingga tidak ada lagi yang berani 
menebangnya. Racun yang digunakan Pinang Gading sangat kuat 
hingga melekat ke anak panahnya, yang kemudian tumbuh menjadi 
pohon bambu. Penduduk setempat kemudian menyebut pohon 
tersebut sebagai bulo berantu (bahasa lokal untuk bambu), yang 
lama-kelamaan penyebutannya menjadi Belantu. Sementara untuk 
Pinang Gading, setelah usianya mencapai akhir, ia meninggal di 
tempat kelahirannya. Makamnya terdapat di kampung kecil di kaki 
Gunung Beluru, Membalong, yang hingga kini dikeramatkan 
penduduk setempat. 
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 BAB IV 
PERANCANGAN DAN ANALISIS 
4.1. Perancangan Novel Grafis 
Perancangan dibuat berdasarkan teori Bendis untuk keseluruhan proses pembuatan 
novel grafis. Perancangan dibuat dengan mengkombinasikan hasil dari studi 
eksisting, observasi, dan data visual. Penulis menggunakan novel grafis sebagai 
media utama. Novel grafis dibuat terlebih dahulu dengan Clip Studio Paint dan 
Adobe Photoshop yang kemudian dicetak ke dalam ukuran 18x25 cm.   
4.1.1. Storyline dan Desain Karakter 
Perancangan novel grafis dimulai dengan menulis kembali plot cerita rakyat 
Putri Pinang Gading yang diadaptasi untuk target pembaca remaja umur 10-
15 tahun. Penulis memakai plot yang sama dengan cerita aslinya, kemudian 
mengubah beberapa adegan tertentu yang disesuaikan dengan hasil data 
yang didapat penulis dari Membalong, Belitung agar menyamai isu-isu di 
masa sekarang. Dalam adaptasi cerita tersebut, penulis menempatkan Putri 
Pinang Gading (Gading) sebagai protagonis, Gerude sebagai antagonis, Pak 
Inda sebagai tritagonis, dan karakter baru Tora sebagai tritagonis sekaligus 
narator di dalam cerita. Istri Pak Inda tidak dimasukkan ke dalam adaptasi 
untuk mencukupi batas total halaman. 
Awal cerita dimulai dengan Gading yang sedang memburu seekor 
babi liar di hutan dekat kampungnya. Namun babi itu kabur karena Tora, 
sahabat masa kecil Gading, dikejar oleh seekor babi liar lain dan ia berteriak 
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meminta tolong Gading. Setelah ditolong Gading dengan memanah babi 
tersebut, mereka berdua kembali ke kampung mereka dan saling berpamitan 
ke rumah masing-masing. 
Keesokan harinya, Gading dan Tora kembali ke hutan untuk 
mengasah kemampuan memanah Gading. Tak lama, ada seorang bapak 
yang babak belur keluar dari hutan dan meminta tolong seperti sedang 
dikejar sesuatu. Tora menghampiri dan mau membantunya berjalan, hingga 
tiba-tiba sosok raksasa bersayap melaju kencang ke arah Tora dan bapak 
tersebut. Gading segera menyelamatkan mereka berdua dengan melepaskan 
anak panahnya ke arah sosok raksasa itu. Ketika sosok raksasa mengerang 
kesakitan dan kabur dari hutan, Gading dan Tora memutuskan untuk 
membawa bapak itu ke kampung mereka untuk diobati. Mereka berdua 
melaporkan kejadian barusan kepada kepala kampung, di mana beliau 
menceritakan tentang legenda Gerude, burung raksasa yang memangsa 
manusia dan sampai sekarang meneror warga-warga di kampung lain. 
Kepala kampung berdiskusi dengan ayah Gading, Pak Inda, untuk meminta 
penduduk agar tidak keluar dari kampung untuk beberapa hari hingga ketika 
Gerude tiba, ia tidak membuat banyak korban jiwa berjatuhan. Gading 
menawarkan diri untuk mencoba mengalahkan Gerude, tetapi Pak Inda 
melarangnya karena berbahaya dan tidak ada yang pernah berhasil 
menjatuhkan Gerude. Gading mencoba membuat kesepakatan, tapi Pak Inda 
tetap tidak mengiyakannya, membuat Gading kecewa. 
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Tiga hari berlalu, dan Gading menunggu di dalam rumahnya 
bersama Tora, yang ditugaskan oleh Pak Inda untuk menjaga Gading. 
Selama tiga hari itu, semua pemanah dikerahkan oleh Pak Inda untuk 
berjaga di sekitar kampung. Di kediamannya, Gading hanya bisa melihat ke 
luar jendela, sementara Tora berusaha menghiburnya. Tiba-tiba, salah satu 
penjaga menyerukan kedatangan Gerude. Burung raksasa hijau itu mendarat 
di salah satu atap rumah penduduk dan menampakkan dirinya dengan 
arogan. Para pemanah di kampung meluncurkan anak panah mereka ke arah 
Gerude, tetapi panah mereka tidak mempan padanya. Gerude kemudian 
menunjukkan panah milik Gading yang sebelumnya mengenainya saat 
mengejar bapak dari tiga hari yang lalu, dan menyuruh penduduk kampung 
untuk menyerahkan pemilik panah tersebut kepadanya. Pak Inda dan rekan-
rekannya menolak dan menyerang Gerude lagi dengan panah mereka. 
Merasa kesal, Gerude menembakkan bulu-bulu sayapnya dan mengenai 
beberapa pemanah. 
Sebelum dirinya menghabisi Pak Inda, sebuah panah tertancap di 
lengan kirinya secara tiba-tiba dan Gading berdiri tak jauh darinya, 
menantang sang Gerude. Tora segera menghampiri Gading dan 
melindunginya ketika Gerude melaju kencang ke arah gadis itu. Marah 
karena membuat Tora terluka, Gading meluncurkan panahnya lagi 
walaupun meleset ke arah Gerude, yang dibalas dengan hujan bulu sayap 
Gerude. Gading lari ke dalam hutan untuk berlindung dari serangan Gerude 
dan kembali melepaskan panahnya lagi, walau gagal mengenai Gerude. 
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Burung raksasa itu menyerangnya lagi dengan bulunya dan salah satu 
bulunya berhasil menusuk lengan kanan Gading. Gerude berhasil 
menangkap Gading, mencengkram lehernya, dan mematahkan semua anak 
panah yang Gading bawa bersamanya. Sebelum nyawa Gading diambil oleh 
Gerude, Tora tiba-tiba datang dari sisi kiri Gerude dan menghempaskan 
dirinya ke burung raksasa itu, menjatuhkan Gading dan membuat Gerude 
terdorong cukup jauh. Tora buru-buru mau membawa Gading ke tempat 
aman, tetapi Gerude sudah bergerak cepat dan menarik baju Tora. Dengan 
sigap, Tora menusuk mata kiri Gerude dengan bekas panah milik Gading. 
Tersinggung dengan aksinya, Gerude membawa Tora ke langit bersamanya, 
kemudian menjatuhkan Tora ke tanah sambil tersenyum lebar. Hempasan 
ke tanahnya sangat keras, Tora pun tidak selamat dari hempasan itu. 
Gading yang terpukul melihat sahabatnya terbunuh dengan matanya 
sendiri, mencabut bulu besar dari lengan kanannya dan menggunakannya 
sebagai panah. Ia melepaskan panahnya tepat mengenai dada Gerude, dan 
noda darah yang tertinggal di bulu tersebut menyebar seperti racun dan 
membuat Gerude tidak berdaya, hingga ia tidak bisa menjaga 
keseimbangannya dan jatuh ke tanah. Sebelum menghembuskan nafas 
terakhirnya, Gerude menanyai jati diri Gading sebenarnya, karena manusia 
biasa tidak mungkin punya kekuatan semacam itu untuk menjatuhkan 
makhluk sepertinya. Gading menjawab bahwa ia adalah anak seorang 
pemburu yang gemar dengan memanah. Setelah Gerude tiada, tubuhnya 
berubah menjadi abu bercahaya dan terbang tertiup angin. Gading kemudian 
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memakamkan Tora sebelum Pak Inda dan rekannya yang lain menemukan 
mereka berdua di hutan. Kabar bahwa Gerude dikalahkan tersebar ke 
seluruh kampung-kampung lainnya dan hari berjalan seperti biasa, 
sedangkan di lokasi tempat Gerude jatuh dari langit, muncul aliran air yang 
menjadi sungai dan di tengahnya terdapat pohon bambu tumbuh di sana. 
Pembuatan karakter yang akan ditampilkan dalam novel grafis ini 
didahului dengan mencari tahu ciri-ciri, sifat, dan peran karakter dalam 
cerita Putri Pinang Gading. Berdasarkan dari keseluruhan cerita tersebut, 
terdapat empat karakter: Putri Pinang Gading, Pak Inda, Tora, dan Gerude. 
Dalam tiap perancangan karakter, dilakukan mind-mapping untuk mencari 
kata kunci yang akan menjadi acuan untuk desain karakter tersebut. Proses 
mind-mapping hanya dilakukan terhadap dua karakter paling dominan di 
adaptasi cerita rakyat Gading. 
4.1.1.1. Putri Pinang Gading 
Gading merupakan protagonis dari cerita rakyat Putri Pinang Gading 
yang diceritakan lahir dari sepotong bambu yang ditemukan oleh 
Pak Inda saat menyusuri pantai untuk menangkap ikan. Setelah 
dirinya dibesarkan oleh ayah angkatnya, Gading mengikuti jejak Pak 
Inda yang dulu seorang pemanah. Keahlian memanahnya ini 
kemudian digunakannya dalam mengalahkan Gerude. Dalam 
ceritanya, Gading diceritakan sebagai wanita berparas cantik di 
kampung tempat dirinya tinggal. Keahlian memanahnya 
mengalahkan pemanah lain, sehingga hanya dirinya yang bisa 
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mengalahkan Gerude. Sifatnya yang berani menjadi karakteristik 
yang paling dominan pada Gading. Penulis kemudian mengambil 
informasi mengenai Gading ke dalam mind-mapping. 
 
Dari hasil mind-mapping di atas, penulis mendapatkan tiga 
kata kunci yang digunakan untuk elemen desain Gading: brave, 
archer, dan bamboo. Ketiga kata kunci ini dikembangkan ke 
moodboard untuk menemukan warna, gestur, kostum, dan bentuk 
karakter Gading. 
 
Gambar 4.1. Mind-mapping karakter Gading. 
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Hasil dari moodboard dan mengambil referensi dari 
beberapa sumber, penggunaan warna merah diambil dari kata kunci 
brave, di mana warna merah sering diartikan dengan sifat berani dan 
kuat. Kata kunci bamboo diaplikasikan ke model rambut Gading 
yang panjang dan lurus, juga pada postur tubuh Gading yang tinggi 
dan tegap. Achery digunakan ke dalam desain kostum dan senjata 
yang digunakan oleh Gading. Kostum pemanah umumnya memakai 
bahan ringan dan tidak memakai banyak armor, supaya 
penggunanya leluasa dalam bergerak dan memanah. 
 
  
Gambar 4.2. Moodboard karakter Gading. 
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Gambar 4.3. Desain karakter Gading awal. 
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Gambar 4.4. Desain karakter Gading final. 
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4.1.1.2. Tora 
Tora adalah sidekick sekaligus narator hidup Gading. Dalam cerita 
aslinya, Gading tidak disebut memiliki rekan dalam perannya 
mengalahkan Gerude. Penulis memutuskan untuk menambahkan 
karakter Tora ke dalam adaptasi cerita rakyat ini untuk menarasikan 
kehidupan Gading, juga membantu Gading mengalahkan Gerude.  
(kiri: https://vignette.wikia.nocookie.net/komisan-wa-komyushou-
desu/images/c/cd/Hitohito_manga.jpg/revision/latest?cb=2017121721272
0) 
(kanan: 
https://vignette.wikia.nocookie.net/bokunoheroacademia/images/6/66/Izu
ku_Midoriya_headshot.png/revision/latest?cb=20170928002152) 
Gambar 4.5. Referensi untuk karakter Tora. 
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Sebagai karakter pendukung dan narator, Tora diceritakan 
sebagai teman baik Gading dari kecil dan sering menemani Gading 
melatih kemampuan memanahnya. Tidak seperti Gading, Tora 
tidak memiliki bakat memanah dan agak ceroboh. Walau begitu, 
dia senang membantu dan rela berkorban. Tora diam-diam 
menyukai Gading, tetapi yang bersangkutan tidak mengetahuinya. 
4.1.1.3. Gerude 
Gerude merupakan antagonis dan musuh yang harus dilawan oleh 
Gading. Dia berwujud seekor burung raksasa yang suka meneror 
warga-warga di kampung-kampung Belitung dan memangsa 
penduduknya. Tidak ada yang bisa menghentikannya sebelum 
Gading berhasil mengalahkannya dengan busur miliknya. 
Gambar 4.6. Desain alternatif (kanan) dan final (kiri) Tora. 
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Tidak ada penjelasan detil dari tiap versi cerita Putri Pinang 
Gading mengenai penampakan Gerude. Burung raksasa ini 
dikatakan memiliki tujuh kepala di salah satu versinya, ada yang 
hanya satu. Penulis kemudian mengadaptasi Gerude sebagai siluman 
burung raksasa yang meneror tiap kampung di Belitung dan juga 
mencari seorang manusia (Gading) yang ditakdirkan mengakhiri 
nyawa Gerude. Tidak ada yang mampu melukai Gerude, kecuali 
Gading dengan panahnya. Dari informasi ini, penulis menggunakan 
ke dalam mind-mapping. 
 
 
Gambar 4.7. Mind-mapping Gerude. 
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Dari hasil mind-mapping di atas, ditemukan tiga kata kunci 
untuk desain karakter Gerude: bird, carnivore, dan evil. Ketiga kata 
kunci ini dikembangkan ke dalam moodboard, kemudian 
diaplikasikan ke desain Gerude. 
 
Perancangan desain Gerude diambil dari burung karnivora, 
yaitu burung elang. Tubuh Gerude merupakan gabungan dari elemen 
manusia dan burung elang, dan dibuat berotot untuk menunjukkan 
bahwa dirinya kuat dan tak terkalahkan. Antena di kepalanya 
berfungsi sebagai alis mata, juga dibuat menyerupai tanduk yang 
biasa dimiliki iblis. Warna tubuhnya dominan gelap dengan sedikit 
warna hijau, di mana warna hijau merupakan warna kontras dari 
Gambar 4.8. Moodboard karakter Gerude. 
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merah yang dipakai Gading juga mewakili sifat licik, berambisi, dan 
rakus.  
 
Gambar 4.9. Desain karakter Gerude awal. 
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Gambar 4.10. Desain karakter Gerude final. 
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4.1.1.4. Pak Inda 
Pak Inda adalah nelayan yang menemukan sepotong bambu ketika 
mengambil hasil tangkapan di pantai. Bambu itu kemudian dibawa 
pulang olehnya dan dari bambu itulah Gading lahir. Pak Inda 
memutuskan untuk merawat dan membesarkan Gading layaknya 
anaknya sendiri. Dari dia jugalah Gading belajar memanah. 
(kiri: https://4.bp.blogspot.com/-t9maD2nBDh8/WS-
iOndeHeI/AAAAAAAAEL8/aq_gnRg3YLU6Em4ooN14qE9tS88cB1Cb
ACLcB/s1600/img001.jpg) 
(kanan: https://picture.triptrus.com/image/2016/12/keren-film-pendekar-
tongkat-emas-pakai-f63283.jpg) 
Gambar 4.12. Desain alternatif (kiri) dan final (kanan) Pak Inda. 
Gambar 4.11. Referensi untuk karakter Pak Inda. 
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Dari ceritanya, Pak Inda sudah lama tidak dikarunai seorang 
anak. Ketika dirinya berjalan menyusuri pantai, dia tersandung 
sepotong bambu. Setelah tersandung dengan bambu yang sama 
ketiga kalinya, Pak Inda merasa kejadian tersebut janggal dan 
memutuskan untuk membawa pulang bambu tersebut kembali ke 
rumahnya. Penulis memakai latar belakang ini untuk karakter Pak 
Inda, juga menambahkan karakteristik seorang ayah yang bersikap 
keras untuk melindungi putrinya dari bahaya. 
4.1.2. Perancangan Storyboard 
Proses pembuatan storyboard dilakukan sekaligus menceritakan alur cerita 
yang akan disampaikan ke pembaca. Storyboard dibuat untuk menempatkan 
sudut pandang, framing, karakter, dan panel yang akan digunakan di tiap 
halaman. Dosen pembimbing bertindak sebagai editor dalam pengecekan 
storyboard ini. Pembuatan storyboard dilakukan dengan bantuan grid 
komik yang tersedia di aplikasi Clip Studio Paint. 
Gambar 4.13. Grid storyboard komik dari Clip Studio Paint. 
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Halaman awal dimulai dengan memakai establishing shot singkat 
untuk menunjukkan lokasi dan suasana cerita berlangsung, yaitu di hutan, 
kemudian mulai memperkenalkan karakter Gading dan Tora. Tahap awal 
hingga rising action, panel yang digunakan cenderung statis untuk 
menunjukkan drama di dalamnya. Saat mencapai adegan pertarungan 
dengan Gerude, panel cenderung dinamis dan banyak memakai flying panel.  
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4.1.3. Lineart dan Coloring 
Setelah storyboard disetujui oleh editor, penulis melanjutkan ke proses 
pewarnaan. Langkah pertama dilakukan dengan proses lineart yang 
kemudian diisi dengan warna sesuai dengan palet warna yang telah 
ditentukan di tahap sebelumnya. 
Gambar 4.15. Contoh hasil rendering ke lineart dan coloring halaman 1 dan 2. 
Gambar 4.14. Storyboard dari halaman 1-71. 
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Pemakaian warna dari halaman awal menuju akhir mengalami 
perubahan, mengikuti alur cerita Gading sendiri. Dari exposition, warna 
yang dipakai cenderung lebih cerah dengan langit biru, menunjukkan 
keadaan kampung yang masih damai dan belum ada teror. Sedangkan dari 
rising action, climax hingga falling action, warna cenderung menjadi lebih 
gelap dengan langit sore, yang mengawali kemunculan Gerude dan 
keputusan Gading untuk melawan Gerude seorang diri hingga menyebabkan 
Tora kehilangan nyawanya. Denoeument kembali menjadi langit cerah, 
menyimbolkan keadaan kampung yang damai setelah Gerude kalah. 
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4.1.4. Dialog, Balon Kata, dan Sfx 
Setelah proses rendering selesai, dilakukan penempatan balon kata diikuti 
dengan dialog dan sfx. Font type yang digunakan untuk dialog adalah Anime 
Ace 2.0 yang merupakan typeface yang sering digunakan dalam novel grafis 
dengan ukuran 12pt. 
(http://www.fontspace.com/blambot/anime-ace-20-bb) 
 
Gambar 4.16. Perubahan palet warna dari exposition hingga denoeument. 
Gambar 4.17. Typeface family Anime Ace 2.0. 
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Dalam novel grafis ini, balon kata Gerude dikhususkan memakai 
warna hitam dengan teks putih untuk membedakan dirinya bukan manusia. 
Dialog kata yang diucapkan langsung dan yang dipikirkan dalam hati si 
karakternya dibedakan dari “ekor” balon katanya. Setelah semua dialog dan 
sfx selesai, penulis memberikan hasil akhir kepada editor untuk merevisi 
kembali baik dari segi pewarnaan hingga teks. 
 
4.1.5. Finishing 
Proses finishing dalam perancangan novel grafis ini termasuk pembuatan 
desain kover depan dan belakang. Sebelum mendesain kover, penulis 
mencari referensi contoh kover novel grafis yang stylenya mirip dengan 
gaya penulis. Salah satu contohnya adalah seri Fables buatan Bill 
Willingham. 
Gambar 4.18. Penggunaan balon kata oleh berbagai karakter. 
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 (Sumber: http://howtoarsenio.blogspot.com/2010/08/fables-fabulas.html) 
 
Setelah mencari referensi terkait, penulis membuat alternatif sketsa 
kover. Sketsa paling kanan di gambar 4.20. dipilih karena mewakili 
keseluruhan plot yang akan terjadi di dalam konten novel grafis tersebut, 
dengan Gading sebagai fokus utama menembakkan panahnya dengan 
bayangan Gerude di belakangnya. Sketsa yang dipilih kemudian dirender 
dalam warna dan diberi judul, sub judul, nama pengarang, beserta logo 
publisher. Kover belakang memakai latar belakang yang diambil dari salah 
satu halaman Gading, sipnosis cerita, dan barcode ISBN. Novel grafis 
kemudian dijilid perfect binding. 
Gambar 4.19. Kompilasi kover depan seri Fables. 
Gambar 4.20. Alternatif sketsa kover depan. 
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Gambar 4.21. Render original (atas) dan final 
(bawah) kover depan Gading. 
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Gambar 4.22. Render original (atas) dan final 
(bawah) kover belakang Gading. 
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4.1.6. Perancangan Media Sekunder 
Media sekunder yang akan digunakan berupa X-banner dan cutout standee. 
X-banner digunakan untuk mempromosikan penerbitan novel grafis Gading 
dengan ukuran 160x60 cm. Cutout standee menggunakan karakter Gading 
sebagai poin utama untuk display booth. Ukuran standee 1:1 dicetak di atas 
kardus. 
 
Gambar 4.23. Alternatif desain x-
banner (atas) dan final (bawah). 
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4.1.7. Perancangan Merchandise dan Gimmick 
Merchandise untuk novel grafis Gading berupa kaos, gantungan kunci, dan 
bookmark untuk gimmick. Desain kaos memakai ilustrasi Gading sebagai 
daya tarik dan memiliki dua warna: hitam dan putih. Gantungan kunci 
memakai tiga karakter untuk desainnya: Gading, Tora, dan Gerude, dalam 
wujud chibi mereka dengan bahan akrilik 8x8.5 cm. Penjualan kaos dan 
gantungan kunci dilakukan di booth penyelenggaraan novel grafis Gading.  
Bookmark memakai desain anak panah milik Gading yang diselipkan ke 
dalam novel grafis. 
 
 
Gambar 4.24. Karakter Gading fullbody untuk standee. 
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Gambar 4.25. Desain kaos di atas kaos hitam dan putih. 
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Gambar 4.26. Desain gantungan kunci memakai tiga karakter (dari 
kiri): Gading, Tora, Gerude. 
Gambar 4.27. Desain bookmark berbentuk 
anak panah milik Gading. 
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4.2. Analisis 
4.2.1. Teori Storytelling dan Perancangan Storyline 
Penggunaan three-act structure menurut Bell (2004) membagi cerita 
menjadi tiga fase: beginnings, middle, dan end. Cerita dimulai dengan 
perkenalan karakter, masuknya konflik yang menghalangi tujuan, dan 
kesimpulan cerita. 
Fase pertama merupakan perkenalan karakter (exposition), dimulai 
dari kemunculan Gading sebagai protagonis yang sedang berburu babi 
hutan, kemudian diikuti dengan perkenalan Tora sebagai narator di dalam 
cerita. Di fase ini latar belakang Gading diceritakan secara singkat oleh 
karakter-karakter lain dan menggambarkan seperti apa sosok Gading kepada 
pembaca. Ketika Gading dan Tora menolong bapak tua, mereka 
menyaksikan sesuatu yang besar, dan di sini dimulainya rising action 
menuju fase kedua. 
Fase kedua cerita Gading menjelaskan apa sosok yang ditemui oleh 
Gading dan Tora di hutan dan ancaman yang mereka hadapi setelah 
menyadari Gerude akan mengincar kampung mereka. Gading kemudian 
menawarkan diri untuk melindungi kampungnya dari Gerude, tetapi ayah 
angkatnya melarangnya demi menjaga keselamatan Gading. Ini merupakan 
konfrontasi pertama yang dihadapi Gading untuk mencapai tujuannya: 
menyelamatkan kampungnya dari Gerude. Konfrontasi kedua diberikan 
oleh Gerude, sang antagonis, yang mencari pemanah yang berhasil 
melukainya pertama kali semenjak ia merajalela. Di fase ini juga terjadi 
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perlawanan antara Gading dengan Gerude, yang lalu diinterupsi oleh 
kedatangan Tora, ketidakberdayaan Gading yang tidak bisa menolong 
sahabatnya, hingga mengumpulkan emosi meluapnya untuk memanah 
Gerude dengan panah bulunya. 
Fase ketiga merupakan hasil dari perlawanan Gading dengan 
Gerude. Pada akhirnya, Gading berhasil menaklukkan Gerude – tujuan 
protagonis tercapai. Cerita ditutup dengan kedamaian kembali ke 
kampungnya dan munculnya sungai dan pohon bambu di tengah-tengahnya 
dari tempat Gerude menghembuskan nafas terakhirnya. 
4.2.2. Teori Visual Storytelling dan Perancangan Novel Grafis 
Berdasarkan pada teori visual storytelling oleh McCloud (2006), pemakaian 
momen, framing, image, teks, dan flow dilakukan agar cerita bisa 
tersampaikan dengan jelas kepada pembaca. Pemakaian visual ini harus 
menarik minat pembaca hingga ke akhir tanpa mengganggu alur bacanya. 
Tahap awal agar alur cerita bisa tersampaikan dengan baik dimulai 
dari halaman awal novel grafisnya. Pada halaman pertama Gading, 
digunakan establishing shot untuk menunjukkan seperti apa lokasi 
protagonis sedang berada. Framing gambar mulai zoom-in dan berhenti di 
subjek protagonisnya sendiri di halaman berikutnya, ketika Gading bersiap-
siap melepaskan panah dari busur kayunya. Flow membaca dimulai dari kiri 
101 
 
ke kanan, lalu atas ke bawah, dibantu dengan desain panel, angle subjek, 
dan balon kata. 
(Sumber: penulis) 
Gambar 4.28. Establishing shot pada halaman 
pertama novel grafis Gading. Flow dimulai dari 
panel besar menuju babi liar. 
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(Sumber: penulis) 
 
Penggunaan momen action to action dan subject to subject banyak 
ditemukan dalam perancangan novel grafis ini. Tujuan penggunaan momen 
ini untuk memberitahu pembaca aksi yang dilakukan baik oleh karakternya 
sendiri maupun antara karakter. Selain itu pace cerita menjadi lebih singkat 
sehingga plot bisa berkembang lebih lanjut. 
 
 
Gambar 4.29. Halaman 3 novel grafis Gading. Flow 
dimulai kembali dari kiri atas menuju kanan bawah 
dibantu dengan panel dan balon kata. 
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Selain itu, penggunaan sfx dan garis efek dalam panel juga 
membantu mempercepat pace cerita. Dalam contoh gambar 4.27., pace aksi 
ketika Gading berlatih dengan Tora terasa sangat cepat dengan bantuan sfx 
dan garis efek tersebut. 
Gambar 4.30. Halaman 41 novel grafis Gading. Pemakaian 
action to action yang dilakukan Gading ketika ia berlari di dalam 
hutan menghindari Gerude. 
Gambar 4.31. Halaman 12 novel grafis Gading. Pemakaian subject to 
subject antara Tora dan Gading dan bantuan sfx dan garis efek ketika 
mereka berlatih kemampuan memanah Gading. 
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Desain panel juga memperkuat dramatisasi suatu scene dalam cerita. 
Setelah menyaksikan Tora kehilangan nyawanya saat Gerude 
menjatuhkannya dari langit, Gading terdiam syok menyaksikan tubuh 
sahabatnya terbaring tak bernyawa di depan matanya. Hal ini ditunjukkan 
dengan tanpa pemakaian border panel, ditambah dengan ekspresi, sfx dan 
garis efek yang menunjukkan betapa hancur hati Gading pada saat itu di 
gambar 4.29. (kiri). Dramatisasi ini juga ditunjukkan saat Gading melepas 
bulu yang tertancap di lengan kanannya, menunjukkan niat teguh Gading 
untuk membalas perbuatan Gerude terhadap Tora pada gambar 4.29. 
(kanan), di mana panel kedua dibiarkan kosong tanpa background dan hanya 
menunjukkan punggung Gading. 
 
 
Gambar 4.32. Dramatisasi di halaman 54 (kiri) dan 55 (kanan) novel 
grafis Gading. 
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Dalam contoh gambar 4.33., dalam satu halaman 44 bisa 
diidentifikasi momen, framing, teks, image, dan flow yang saling 
berkoordinasi. Panel pertama hingga kedua memakai momen subject to 
subject, dilanjutkan dengan action to action di panel ketiga hingga kelima. 
Framing yang digunakan pada panel pertama memakai extreme close-up, 
menekankan kedengkian Gerude saat menyadari Gading masih berusaha 
melawan dirinya saat terluka, sedangkan panel kelima memakai bird’s eye 
view untuk menunjukkan saat Gerude menggenggam leher Gading dan 
mengangkatnya dari tanah. Perbedaan warna balon kata membedakan siapa 
yang berbicara: hitam untuk Gerude, putih untuk Gading. Flow dimulai dari 
kiri atas ke kanan bawah yang dibantu dengan letak balon kata. 
Gambar 4.33. Halaman 44 novel grafis 
Gading. 
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4.2.3. Teori Karakter dan Desain Karakter 
Teori karakter yang diambil dari McCloud (2006) menjelaskan bahwa 
karakter dibuat dengan adanya latar belakang, penampilan, dan ciri-ciri 
yang membedakan antar karakter. Faktor-faktor ini yang akan 
mempengaruhi bagaimana karakternya bertindak saat menghadapi konflik 
juga cara mereka bersikap. 
Sang protagonis, Gading, lahir dari sepotong bambu yang 
ditemukan Pak Inda. Dibesarkan layaknya anak sendiri oleh beliau, Gading 
tumbuh menjadi gadis cantik yang penuh kasih dan menuruni kemampuan 
memanah ayah angkatnya. Latar belakang, penampilan, serta ciri-ciri 
Gading mempengaruhi dirinya mengambil keputusan untuk melawan 
Gerude dengan kemampuan memanahnya agar kampungnya tidak dihantui 
oleh bayangan burung raksasa tersebut. 
Gambar 4.34. Halaman 21 dari novel grafis Gading. 
Gading menawarkan diri untuk mengalahkan Gerude agar 
kampungnya selamat. 
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Berbeda dengan sang antagonis, Gerude, yang dideskripsikan 
sebagai makhluk raksasa yang suka memangsa manusia dan suka meneror 
kampung-kampung di daerah Belitung serta belum ada yang bisa 
mengalahkannya. Karena faktor tersebut, Gerude dikenal sebagai 
pembunuh berdarah dingin, kejam, dan arogan karena dirnya tahu tidak ada 
yang bisa menghentikannya berbuat sesukanya. Namun saat ia mengincar 
Tora dan bapak tua di hutan dan pertama kalinya ada seseorang yang bisa 
menghentikan niatnya memburu mereka berdua, momen itu yang membuat 
Gerude mencari-cari pemanah tersebut (Gading) karena ia tidak mau ada 
yang menghalangi caranya bertahan hidup. 
 
Gambar 4.35. Halaman 31 dari novel grafis Gading. Flashback ketika 
Gerude dipanah oleh Gading pertama kalinya yang menjadi 
motivasinya mencari Gading. 
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4.2.4. Teori Visual Storytelling dan Wawancara 
Berdasarkan teori visual storytelling dan hasil wawancara penulis dengan 
Bu Retno, terdapat beberapa hal yang dianggap selaras antara isi teori dan 
pendapat narasumber. Bu Retno mengatakan untuk tidak terlalu banyak 
memakai banyak panel yang rumit dan memanjakan mata pembacanya 
dengan satu halaman penuh berisi pemandangan atau scene penting di novel 
grafis. Di sisi lain, teori visual storytelling McCloud (2006) juga 
berpendapat bahwa pemilihan momen, framing, image, teks, dan flow yang 
tepat membantu pembaca menangkap maksud isi konten novel grafis. 
4.2.5. Teori Worldbuilding dan Observasi 
McCloud (2006) mengatakan bahwa background memiliki peran untuk 
memberitahu lokasi kejadian berada dan membuat pembaca novel grafis 
merasa berada di tempat dan suasana tersebut. Untuk itu, diperlukan 
pengetahuan mengenai lokasi dan suasana asal cerita Putri Pinang Gading 
yang berlokasi di Kecamatan Membalong, Belitung untuk dijadikan acuan 
untuk worldbuilding di novel grafis Gading. 
4.3. Budgeting 
Biaya yang dicantumkan merupakan biaya pembuatan perancangan apabila 
novel grafis ini diperbanyak dan diperjualbelikan. Biaya yang dikeluarkan 
dalam perancangan adalah sebagai berikut: 
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Tabel 4.1. Tabel Biaya Desain 
 Harga Total 
Jasa komik (storyboard dan 
rendering) 
Rp 250.000,- / halaman 
Rp 18.000.000,- 
(72 halaman) 
Desain kover Rp 500.000,- Rp 500.000,- 
Total Rp 18.500.000,- 
 
Tabel 4.2. Biaya Produksi Media Sekunder 
X-banner 160x60 cm 
Albatros + laminating doff 
Rp 100.000,- 
Cutout Standee 160x100 cm 
Surrogated paper (exclude packaging + 
delivery) 
Rp 860.000,- 
Total Rp 960.000,- 
 
Tabel 4.3. Biaya Produksi Merchandise dan Gimmick 
T-shirt combat 30s Rp 94.000,- 
Gantungan kunci 8x8.5 cm 
Akrilik (6 pcs) 
Rp 210.000,- 
Bookmark 
Art carton A3 (8 pcs) 
Rp 12.000,- 
Total Rp 316.000,- 
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 BAB V 
PENUTUP 
5.1. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan diperoleh kesimpulan bahwa untuk 
mengadaptasi cerita rakyat Putri Pinang Gading ke novel grafis, perlu untuk 
mempelajari keseluruhan cerita tersebut, dari lokasi hingga budayanya, sebelum 
mengubahnya dalam format paneling komik. Hasil observasi serta informasi yang 
didapat kemudian dimasukkan ke dalam perancangan karakter dan world 
buildingnya, lalu diolah dengan memperhatikan faktor momen, framing, image, 
teks, dan flow untuk menyampaikan pesan yang jelas kepada pembacanya. 
5.2. Saran 
Bagi mahasiswa dengan jurusan dan peminatan yang sama dan berniat untuk 
melakukan adaptasi cerita rakyat khususnya ke dalam bentuk novel grafis, penulis 
memberikan beberapa saran: 
1. Memiliki pemahaman mengenai visual storytelling, karakter, teks, 
worldbuilding, serta mengerti peran cerita rakyat bagi masyarakat. 
2. Melakukan riset mengenai kebudayaan yang terkandung dalam cerita rakyat 
tersebut yang nantinya menjadi referensi untuk perancangan. 
3. Mencoba mereka ulang plot dan struktur cerita, kejelasan tujuan karakter 
utama, peran karakter lain terhadap karakter utama, dan bisa menyajikan 
penutup yang memuaskan pembaca. 
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4. Memeriksa perbedaan warna di layar monitor dengan hasilnya ketika 
dicetak. Memastikan hasilnya tidak gelap atau tidak jelas di media cetak. 
5. Memperhatikan perbedaan format paneling komik ketika berencana untuk 
membuat komik atau novel grafis ke dalam bentuk webcomic. Jika komik 
fisik dibaca per halaman dari kiri atau kanan, webcomic dibaca dengan 
scrolling ke bawah. 
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